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Teknologi semakin berkembang diikuti dengan jumlah limbah elektronik yang juga 
semakin meningkat. Namun, sebagian besar limbah elektronik yang ada, ternyata 
belum dikelola dengan benar. Hal ini membuat penulis tertarik untuk mengedukasi 
masyarakat tentang limbah elektronik pada karya yang dibuat. Motion graphic 
merupakan salah satu bentuk penyampaian informasi yang efektif, dimana motion 
graphic menyediakan audio dan visual yang mendukung dalam proses 
penyampaian informasi mengenai limbah elektronik. Sementara itu, visual yang 
indah mampu menarik perhatian penonton dan membangun emosi sehingga pesan 
mampu terkomunikasikan lebih efektif. Oleh karena itu, peracangan aset visual 
pada motion graphic yang dibuat, menjadi topik dalam skripsi ini. Salah satu gaya 
visual yang populer dipakai pada motion graphic adalah flat design 2.0. Dengan 
menggunakan elemen desain berupa shape, form, dan warna, penulis merancang 
aset dengan gaya flat design 2.0. Melalui metode studi pustaka dan observasi, 
dilakukan beberapa eksplorasi desain untuk mendapatkan hasil yang sesuai dengan 
konsep yang diinginkan. Skripsi ini membahas bagaimana merancang aset visual 
pada motion graphic yang dibuat. Hasil desain aset nantinya akan digunakan 
sebagai aset dalam motion graphic “Ke Mana Perginya Limbah Elektronik Kita?” 
pada shot yang menggambarkan kondisi limbah elektronik di tempat pembuangan 
yang tidak tepat.  
 






The advancement of technology impacts the increasing amount of e-waste. However, 
most of the e-waste that exists is not recycled properly, where it is unlicensed and 
unregulated, or just dumped in the landfills. This interests the writer to educate 
people about this issue through motion graphic. Motion graphics are an effective 
form of delivering information, providing audio and visuals that support the 
process of delivering information about electronic waste. Meanwhile, beautiful 
visuals can attract the audience's attention and build emotions so that messages 
can be communicated more effectively. Therefore, the design of visual assets is 
chosen as a topic in this thesis. One of the popular styles used in motion graphics 
is flat design 2.0. By using design elements, such as shape, form, and color, the 
writer designed the assets using flat design 2.0 style. The research method that is 
used is literature study and observation, and then several design explorations are 
made to obtain the final design that matches the desired concept. This thesis 
discusses how to design assets in the motion graphic that is made. The results of 
the assets will later be used as assets in the motion graphic "Ke Mana Perginya 
Limbah Elektronik Kita?" in the shot depicting the condition of e-waste in an 
improper disposal site. 
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